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...programovani ve Scratchi pro zacatecniky

Tento tutorial je vhodny pro déti od 8 let.




Scratch

S ivodem do programovani v jazyce Scratch jsme té seznamili v drivéjSim
tutoriau. Pfedpokladame proto, Ze vis, co je programovani, jak funguji pod-
minky a podobné. V tomto tutorialu spolecné projdeme dalsi Ulohy a na-
programujeme dalsi hru.

JenZe jak se fika, opakovani matka moudrosti.
Co je programovani?

Pomoci programovani ukolujeme pocitac, aby plnil dlohy, které mu zadame. Uci-
me jej tedy, aby nas poslouchal a my dané ukoly nemuseli délat sami.

Ma to ale hacek, mozna dva. Tak jako lidé mluvi na svété spoustou riznych
jazykd, maiji své vlastni jazyky i pocitace. Abychom je tedy mohli ovladat, musi-
me rozumét jejich feci. Tedy stejné jako musis v zahranici pouzivat cizi jazyky, je
potfeba zvolit spravny jazyk také pro komunikaci s technologiemi.

V ¢em tkvi druhy hacek? Zatimco lidé jsou schopni tolerovat chyby v cizi Feci

a dokazi porozumét i cloveéku, ktery chybné sklonuje i Casuje, pocitace nic po-
dobného nedokazi. Jakmile jim zadas chybny prikaz, zacnou si stéZovat, Ze mu
nerozumi. Mas v ném tedy chybu, kterou je potfeba opravit a pocitace ukol
nesplni, dokud si ji neopraviS. Mohli bychom je tedy pfirovnat k pfisnym panim
ucitelkam ¢i pandm ucitel0m.

Mohli bychom také Fict, Ze programovani je vytvareni postupu, které vede k feSe-
ni dané ulohy. Jde o takzvany proces algoritmizace dané ulohy. Vytvareni algo-

rytm( je v podstaté vymysleni postupu.

Uplné& stejné, jako jsou odlidné cizi jazyky, lisi se také jazyky programovaci. N&-
které se sobé trochu podobaji - néco jako Cestina a slovenstina. Mohli bychom
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fici, Ze maji podobnou gramatiku ¢i skladbu véty. Jakmile se tedy naucis pra-
covat s jednim jazykem, naucit se jemu podobny jazyk ti pljde snadno.

Jiné programovaci jazyky jsou z Uplné jinych rodin. PFedstav si CeStinu vedle
arabstiny nebo cinstiny. Tyto jazyky nemaji pfilis mnoho viditelnych shod. Jinak
se zapisuji, jinak se Ctou. Kazdy jazyk navic slouZzi k né€emu trochu jinému.

Podobnymi jazyky jsou tfeba:

Ruby (on Rails) a Python - oba dva jsou objektové orientované jazyky. Oba ti
navic budou pripominat, jak je dlleZité se ucit anglictinu, protoZe jejich prikazy
jsou anglicky.

Co znamena objektové programovani Ci objektové orientované jazyky? Kdyz
resis Ulohu, oznacis si néjaké objekty (tfeba tlacitko). Kazdy z objektl ma své
vlastnosti a metody. Do kédu pak zadavas udalosti (procedury) vztahujici se k
témto objektdm. Uvnitf procedur pak postupujes strukturované.

Strukturované programovani znamena, ze si slozitou ulohu rozdélis na mensi
ukoly, které je mozné feSit samostatné. Ve strukturovaném programovani se
setkas se sekvencemi, vétvenim a cykly.



Létajici Netopyr

V pfedchozim tutoridlu jsme spole&né programovali Létajiciho kocoura. Slo o hru,
kdy hrac ovladal postavu létajiciho kocoura pomoci Sipek nahoru a dolt a musel
se vyhybat protileticim objektdm (stromdm, mrakim a budovam). V tomto tutori-

Vv s

na programovani.

Vytvofime hru, v niZ bude postava létat smérem vzhUru. Hrac ji bude moci ovladat
smérem doleva a doprava. Ukolem kaZzdého hrace je ziskat co nejvice bodl - ty
ziska tak, Ze posbira shora létajici pomerance. Ale pozor! Kromé pomerancl na
postavu padaji také lahvicky s jedem. Tém je potfeba se vyhnout, ubiraji totiz Zivo-
ty. Zivoty ma kazdy na zacatku hry tFi.

NeZ se ale pustime do programovani, pojdme si sespsat, co vie se ve hre objevi.
Vytvorime si tak seznam ukolU, ktery je moZno si od3krtavat s pribyvajicimi radky
koédu.

Pozadi:

. Jednobarevné pozadi - idedlné modré, které simuluje oblohu. Pozadi, ktera
nejsou jednobarevna, lidskému oku nedovoli myslet si, Ze jsou postavy opravdu v
pohybu a neuvéri tak efekti animace.

Postavy:

. Létajici postava

. Tlacitko START

. Postava pficitajici body (pomeran)
. Postava ubirajici Zivoty (lektvar)

Postavy navic (nepovinné):

. Mraky
. Zemée
. Zivoty (srdce)
. Skore
[ I ) e o 0 Akademie programovani



Vzhiru do prace!

(352 o

Ve Scratchi zvolime novy projekt (tlacitko Tvofit).
Nejprve odstranime postavu kocoura - jednodusSe klikneme
na kfizek u postavy.

Postavai

Poté vybereme postavu novou - idealné takovou, ktera vy-
pada, Ze leti vzhUru. My volime netopira (Bat). KdyZ pfidrzis
ukazatel mySi nad postavou (pfi jejim vybirani), vidis, jestli
ma postava jeden nebo vice kostymu - a u kostyma tedy po-
znas, jestli mdze$ nasimulovat pohyb. Netopyr mava kridly,
to nam prozatim stadi. Jeho velikost nastavime na 70.

Velik 70
Jak se bude netopyr pohybovat? o

Podobné jako v pfipadé Létajiciho koucoura chceme, aby se netopyr pohybo-
val tam, kam jej chceme posunout. Tentokrat to ale nebude nahoru a dolg,
ale doleva a doprava. Chceme ale, aby svij pohyb zacal az poté, co hrac spusti
hru tlacitkem START, které si naprogramujeme za chvilku. JiZ ted ale musime
myslet na to, Ze kliknutim na START vySleme zpravu Start!

po obdrZeni zpravy Start! ~
opakuj stale

kdyz klavesa Sipkavpravo v stisknuta? _ tak

Zmén X o o

kdyz klavesa Sipkavievo v stisknuta? _ tak
Zmeén X o o
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Kdyz hra zacina, chceme, aby byl netopyr uprostred
oSy X, protoZe tato pozice je pro hrace nejspravedli- | < 00
v&jSi. Proto netopyrovi nesmime zapomenout zadat

jeho pozicinaosexay. sko¢ na x: o y: e

Nezapomern také na zménu kostymu tak, aby neto-
pyr vypadal, Ze opravdu leti (a mava tedy kridly).

po obdrZeni zpravy

Abychom mohli hru otestovat, musime vytvofit po-
stavu START. Vytvor novou postavu a nakresli si své
startovaci tlacitko. Hra¢ na néj musi kliknout pokaz-
dé, kdyz zacne hra.

po Kliknutf na

po kliknuti na meé

vysli zpravu Start! ~

Cas na testovani!

Spust hru a zjisti, jestli vSe funguje. Netopyr leti (a mava u toho kridly), mizes s
nim pohybovat dorpava a doleva a START mizi po kliknuti na né;.

Nastav si také vhodné jednobarevné pozadi.
Dal$im krokem bude pFidani prvni nepovinné postavy, kterd ndm vsak pomdze

simulovat pohyb. Pljde o mraky, jejichZ funkce bude jen dekoracni. Co od mrakd
oCekavame?

. Nebudou zastifiovat jiné postavy

. Budou se nahodné objevovat - klonovat

. Budou , padat” shora dol(

® o o o Akademie programovani



O
® 00

[
@&
o 00

po obdrZeni zpravy Start! v

Mraky se budou tvofit v intervalu 1,3 vtefiny.
Na zacatku hry jsou schované.

klonuj sebe v~ Kazdy klon se zobrazi v jednom ze 4 moz-
nych kostymd. Zanika tehdy, kdyz se dotkne
7 okraje.

kdyz startuje muj kion

ukaz se

zmén kostym na = nahodné éislo od o do o

prejdi na vrstvu pozadi v

skoé¢ na nahodna pozice v

nastav y na @

opakuj dokud nenastane @ dotykas se okraje v ?

zrus tento klon

Jak kéd vylepsit? Urdi, kde presné se mrak mUZe na ose x objevit (zvol intervaly).

sko¢ nax: nahodné é&islo od @ do @ y: @
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DalSimi postavami, které budeme do hry vkladat, jsou pomerance a lektvary.

po Kliknutf na

opakuj stale

gekej néhodné &fsio od () do (@J)  sekuna [l "0 <O Body nezapomen
. vytvorit (pro vSechny postavy).

klonuj sebe v Stejné tak postupuj s promén-

nou Zivoty.
- u Zivoty

kdyz startuje muj klon

Seke] nahodné &islo od (B do (@) | sekund

skoé nax: nahodné &islo od @ do @ y: @

prejdi na virstvu popredi ~

opakuj dokud nenastane  dotykdS se okraje v+ ?

kdyz dotykdaSse Bat v

zméi Body v o o

zru$ tento klon

zrus tento klon
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po kliknuti na

opakuj stale

éekej nahodné éislo od @ do o sekund

klonuj sebe ~

J

kdyz startuje muj kion

¢ekej nahodné ¢islo od @ do o sekund

sko¢ nax: nahodné é&islo od @ do @ y: @

prejdi na vrstvu popredi *

opakuj dokud nenastane dotykas se okraje v ?

Zményo e

kdy? dotykdSse Bat v

zméi Zivoty + o o

zrus tento klon

zrus tento kion
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Kdy hra konci? Kdyz hraci dojdou Zivoty
(a jejich hodnota je rovna nule). Pripadné
kdyZ se pocet bodu bude rovnat 15.

Parada. Pravé mame naprogramovanou
zakladni hru. S odecitanim Zivotd, sbira-
nim bod0 a poletujicimi mraky. OvSem -
néco ji chybi, nemyslis?

Jak mdzZeme hru vylepSit? Na zac¢atku hry
mUZeme napsat pravidla pro hrace. Je pre- zastav v3echno v
ci milé a spravné napsat, jaka hra hrace
Ceka, co je jejim cilem a jak se ovlada.

Takovéto Uvodni titulky nechdme na tobé&. PomUZeme ti ale s dalSimi detaily. Tre-
ba se zobrazovanim poctu Zivotl trochu jinak neZ jako o oranZovou tabulkou s
napisem Zivoty. Co takhle vloZit do hry srditka zobrazujici pocet Zivot(? VioZ do
hry postavu srdce a jako kostymy vytvor jedno, dvé a tfi srdce. Nezapomen také
na kostym bez srdci. Umisti postavu do pravého horniho rohu obrazovky.

Ted uz je na Case jen vymyslet spravny kéd. Pojdme na to!

po obdrZeni zpravy Start! «

opakuj stale

kdyz Zivoty
kdyz

zméi kostymna heartred4

po kliknuti na
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Jak dale vylepsit hru?

Stejné jako srdce mUZe$ doplnit i skére v podobé Eisel. Kéd bude dost podob-
ny jako u srdci...

DalSim zplsobem je Uprava Uvodni obrazovky. Doplfi do obrazovky obrazek
zemé (do spodni Casti obrazovky), kterou nechas postupné zmizet smérem
doll. Ve bude vypadat, jako by netopyr vzlétal.

Dale mUZe$ nastavit novy level (novou Uroven). Kdyz hra¢ dosdhne 15 bodd,
zméniS barvu pozadi a upravi$ vlastnosti postav. Pomerance budou padat
rychleji, jedy budou vétsi a netopyr se mize pohybovat pomaleji. Mohou pfi-
byvat nové kladné i zaporné postavy. Dej si ale pozor na jednu véc - v jednom
levelu mén idealné jen jednu, maximalné dveé véci. Nikdy ne vice. VZdy mysli
na to, Ze hra musi byt zabavna a hratelna. Aby byla zabavna, nesmi byt pfilis
lehka. Aby byla hratelna, nesmi byt pfFilis tézka.

V urcitych kolech mizZe$ kompletné odstranit stavajici pomerance a jedy a do-
sadit jiné postavy. Mysli také na moznost ziskavani srdci zpét (ta mohou také

padat shora dold - ale v trochu delSich intervalech, nez jiné predméty).

Hodné zabavy!
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Tento material vznikl v ramci projektu Akademie programovani, na
némz spolupracuji organizace Czechitas s firmou Microsoft.

Nasli jste v textu nesrovnalosti? VeSkeré dotazy, naméty a komentare
prosim smérujte na paja@czechitas.cz
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